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上のモデルの適合度は、GFI（Goodness of Fit Index）-0.996、AGFI（Adjusted Goodness of Fit
Index）-0.978と、いずれも有意に高い値を示している。さらに、RMSEA（Root Mean Square
Error of Approximation）は0.035と十分に有意な値を示している。したがって、データの適合度は
非常に高く、構成されたモデルは標本共分散行列をよく説明していると判断される。
また、「情報中毒」から「ストレス反応」の統計検定量がいずれも3.5を超えており、それぞれの
影響は有意である。
以上の結果から、「情報中毒」と名付けた「学生の状態」は、「離人感」「無気力」「不安」等の
「ストレス反応」に影響を及ぼすことが明確に証明された。
本研究で明らかにされた「情報中毒」は、他の学生よりも情報系の大学生について多い可能性は
高い。なぜなら、コンピュータやゲームへの興味から情報に興味を持ち、入学して来る可能性は高
いからである。そして、常にコンピュータやゲームに向かっていると「無気力」や「離人感」「不
安」というような心理的状態に陥る傾向がある。
カウンセラーとして対応した具体的な事例を挙げると、「まじめな学生がある時、急に学校に来
れなくなる」、「自分が自分でないような感じと不安に耐えられず、カッターナイフで腕に切り傷を
入れる」「何をするのも無気力であり、ただ黙ったまま何を考えているか分からない」というよう
なことは、日常に持ち込まれる問題である。本稿で学生が何を考えているか分からず、「学生が何
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Fig.2 情報中毒が心理的ストレス反応（3項目）に及ぼす影響
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を欲しているか、欲の存在さえ見えず、リーダーシップ等の社会性の欠如、その成立メカニズムが
ある」という指摘と一致すると言えないだろうか。
森（2002）は『ゲーム脳の恐怖』の中で「テレビゲームに没頭していると、やがて痴呆症状の脳
波と同じようになってしまう」という状況を指摘している。これは、脳波のβ波がまったく消滅し
ている状態と説明されている。
ゲーム機による遊びの変化は、子どもの社会性や脳への生理的影響をももたらす可能性がある。
そして、そのような子ども達の集まる大学が情報系だとしたら、そこでは無気力で何を考えている
か分からない、社会性欠如の学生達が多くなるのは十分に頷けるのである。
では、このような状況に対してどのような対策を取るべきであろうか。
まず第一には、ゲームはもちろんコンピュータに没頭するような中毒状態が学生に無気力や不安、
離人感の症状をもたらすことを、学生はもちろん関わる教師や保護者すべてが自覚することである。
ストレス反応の状態と原因となる問題を認知し、日常生活に支障のない状況を作るストレスマネー
ジメントの能力が必要となる。
もちろんこのような問題は「ゲーム脳」の問題などセンセーショナルに言われている。しかし、
あくまで傾向としての統計的検証であり、すべてのコンピュータに没頭した者が無気力や不安に襲
われ、不登校に陥るとは限らない。ゲームやコンピュータに没頭しながらスポーツをしたり、違っ
た活動によって症状を免れていることは十分にある。また、人格的に、完全主義や白か黒に決めつ
けなければ気が済まない「グレーゾーンの少ない人格」は、そうでない者に対して、ストレス反応
に差や顕れ方の違いが見られる可能性があろう。自身を客観的に見て調整する能力を身に付けなけ
ればならない。
第二に、とにかく無気力や不安は不登校やパニック障害（呼吸が急にできなくなる）や大腸性過
敏症候群（何か不安なことがあると下痢症状になる）やヒステリー症状を呈する解離性障害（離人
感状態が見られる）が疑われる症状に対して、情報中毒の傾向を聞き、もしあるなら、情報機器へ
の関わりを一時止め、対策を考え提示する必要もある。
第三に、情報との関わりについて、心理的かつメンタルヘルスの研究の蓄積をより多く行う必要
がある。本研究を行うにあたって、情報の中毒化やストレスとの関係を顕した研究はほとんど見ら
れなかった。前に挙げた「ゲーム脳」が非常にセンセーショナルなばかりで、その他の研究の蓄積
は探すことができなかった。
本研究は、情報が個人および社会にどのようにな影響をもたらすか、危機的状況を統計的に検証
したものである。もちろん、ゲームやコンピュータに没頭しても、社会性を持ち意欲的な学生がい
るのは現実である。では、何がどのように影響するか、今後の研究課題となることは言うまでもな
い。
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